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¿Konnichi wa! 
Ahora que ya hemos conseguido dos de nuestros objeti- 
vos. es decir la portada a color y el aumento de la cali- 
dad de impresión. Nos hemos fijado otra meta, mejorar el 
SS contenido. queremos hacer un fanzine o revista (como 
queráis) que se adapte a vuestros gustos y necesidades. 
pero para eso necesitamos vuestra ayuda. queremos que 
nos digáis que es lo que os gusta de Yokoku. y lo que os 
desagrada. 
Os he de decir. que tenemos en el tintero varias seccio- 
nes más. y cuando nuestro número de páginas nos lo 
permita les daremos vía libre, de momento os puedo decir 
que en el próximo número estrenaremos una sección de 
B.5.0. más adelante nos gustaría incluir otra sobre los 
libros de arte y quizá alguna de Previews. 
Me alegra anunciaros. que por fin podemos estar en todo 
- el país. Para los que no nos conocen, es decir los otakus 
de fuera de Cataluña y Valencia, he de decir que lleva- 
mos una trayectoria que comenzó en el Saló del Cómic 
de Barcelona del 94 y que acabará cuando vosotros lo 
decidáis. 
lo dicho. pudiendo asegurar que este número es aun 
mejor que los anteriores, puedo afirmar que Yokoku tiene 
S% cuerda para rato. 
A Carlos loriente. 








Nos ha costado 
decidir la portada de este número, 
pero al final nos hemos decidido por 
la de Record of Lodoss War, la otra 
alternativa era de D.N.A2. 





En la ilustración, aparecen Pan y 
Deidorit, dos de los protagonistas de 
Record of Lodoss War, uno de los 
mejores títulos que se pueden encon- 
trar para video domestico, espere- 
mos que en poco tiempo se distribu- 
ya por estos lares. 























El copyright de la portada es el sigui up 
SNE / Kadokawa / Mizuno. 
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JE 
sá FIGHTER 1 















Street Fighter Il es el 
nombre del último trabajo del 
A | fantástico Masaomi Kanzaki, 
ahora que Glénat ha comenza- 
do su publicación creemos que 
es el mejor momen- 
to para conocerlo 
con Óscar 











Sánchez Barroso. 
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Dirty Pair se ha 
convertido en todo un mito 
a pesar de que su dibujante 
es de nacionalidad america- 
na, descúbrelo 








ahora con 
Dani Soto. 


m7 




































se utilizan para fines puramente informativos. 











NMYG ES 


Ah! Mi Diosa, tal y 
como se ha bautizado en España 
a esta genial obra del no menos 
genial Kosuke Fujishima, ahora 
tienes la oportunidad de 

adentrarte en el mundo 
de las diosas de la 
23 mano de Carlos 


Loriente. 










































YAIBA 


Sabemos que 
aun no conoces a 
Yaibaj sabemos que no 
conoces a Gosho 
Aoyama. Por lo tanto 
sabemos que te intere- 





sa. Y seguro que 
tampoco conoces a 
Juan Diez. 




















El penúltimo trabajo del archiconocido Masakazu 
Katsura es como deberíais saber, D.N.A2. 

Gracias a María Ferrer puedes descubrir todos sus 
secretos, a la espera de su publicación en España. 











NOTICIAS - - - - -6 


Si quieres saber las últimas noticias de 
Japón, USA, Europa o España, no puedes 
pasar sin leer esta sección, ya que es aquí 
donde están los próximos lanzamientos. 






MUNDO  MANGAKA  -10 


En esta sección incluimos toda clase de 
artículos relacionados con el manga o 
animé, dando una atención especial: a 
los dibujantes y a los fanzines. 


ANIME- - - - - - -12 





Para este número os hemos reservado 
una mejores obras de animé para video 
domestico y esta no es otra que Record 
of Lodoss War, y además Sailor Moon. 


LA CRITICA- - - - - - 34 


Como ya os avisemos en el número ante- 
rior, en esta sección daremos cabida a los 
temas de actualidad, T.V.,etc. Eso si siem- 
pre con un punto de vista critico. 


TORIYAMA WORLD -36 


Este mes traemos un Toriyama World 
repleto de suculentas novedades, pero 
entre estas destaca una por si sola y es el 
avance de lo último de Dragon Ball. 


VIDEOJUEGOS - - - 42 


Para todos aquellos que compaginan el 
manga y las consolas. En este número os 
proponemos G-Gundam, Go! Go! Ack- 
man, Gon y Yu Yu Hakusho 3. 


JAPAN POST - - -- 44 


¿Qué?, aun no has escrito al correo, iy a 
que esperas!. 

Por cierto también podéis criticar a quien 
se os antoje. 


RANKING- - - - - - 46 


Aquí tienes el ranking de tus series favo- 
ritas, no te olvides de votar a las que más 
te gusten, aunque tienen que estar pu- 
blicadas en España 






















JAPÓN 


POLYSTAR 

Makeru na! Makendo ("¡No pier- 
das! Makendo"), este popular 
videojuego de Super Nintendo apa- 
recido en el 93, ha sido llevado a la 
animación en un OVA de 30 minutos, 
no se descarta que la continúen. El 
director ha sido Kazuya Murata 
(Yaiba), y el diseño de los personajes 
le ha sido otorgado aSaiyuri Hitoishi. 








Arriba: Portada de un 
OVA de Gunbuster. 
Abajo derecha: Junta 
el prota de D.N.A.2 
demuestra su poder. 
Abajo izquierda: 
Chiaki chica descen- 
diente de un gran 
mago, tendrá que 
plantar cara al demo- 
nio Zenki. Bajo estas 
líneas: El temible 
Zenki. 








EL RETORNO DE GAINAX 
El legendario Studio Gainax, del 
que entre otros trabajos se pueden 
destacar The Wings of 
Honneamise, Gunbuster o inclu- 
so Nadia ha vuelto, por ahora tan 
solo con un proyecto para este año. 
De momento sólo se sabe el 
nombre, el director y algo más. El 
proyecto en cuestión es: Shinseiki 
Evangelion (New Genesis 
Evangelion) obra realizada exclusi- 
vamente para la TV, consta de 26 
episodios y ha sido concebida y 
dirigida por Hideaki Anno, en el 
diseño de personajes podemos des- 
tacar el retomo de Yoshiyuki 
Sadamoto que fue el diseñador de 
Nadia y Wings of Honneamise. 


ZENKI EN TV 
El manga de Yoshihiro Kuroiwa, 
Kishin Doji Zenki (Zenki, Prínci- 
pe de los Demonios), ha recibido 
su adaptación al anime dirigida 
por Junji Nishimura. Se emite en 
la Tokio TV todos los lunes a las 
18:00 de la tarde. 














Gunbuster O Gainax. 































D.N.A2 A LA TV 

Uno de los últimos trabajos del cada 
vez más aclamado Masakazu Katsura, 
se ha llevado a la pequeña pantalla en 
forma de una miniserie de doce capí- 
tulos, la calidad de los cuales es muy 
buena, pero el diseño de los persona- 
jes no acaba de agradar 





























VUELVE GHOST IN THE SHELL 
La serie de Masamune Shirow 
conocida en España como Patrulla 
Especial Ghost y editada en USA 
por Dark Horse Comics. Se volverá a 
editar mensualmente hacía la primave- 
ra. 


MÁS ANIME 
Manga Entertainment, lanzará entre 
marzo y abril, los siguientes títulos, 
Appleseed: supervisada porHideaki 
Anno (Gunbuster, Shinseiki 
Evangelion) y en el diseño de los 
personajes Yumiko Horasawa, 
Record of Lodoss War vol.1: en 
el que el diseño de los personajes 
correspondió a Yuuki Nobuteru y 
Y utaka Izubuchi (Bubblegum Cri- 
Patlabor) Maris the 
Wondergirl y Farewell to Yamato: 
in the name of love. 


sis, 





Arriba: Dibujo 
para la portada 
del primer volu- 
men de Ghost in 
the Shell. Centro: 
viñeta de Gall 
Force la serie de 
Kenichi Sonoda. 
Abajo derecha: 
Ilustración de 
Lord of Lords Ryu 
Knight. 











DARK HORSE VA A MÁS 

Dark Horse, está comenzando a 
destacar en losUSA por la calidad 
de las series que edita, ahora ha 


anunciado la publicación de Gall 
Force, obra de Kenichi Sonoda 


(Gun Smith Cats). 


U.S MANGA CORPS. 
Prepara los siguientes OVAs, Area 88 


act. Il, Demon City Shinjuku, Hades 


Proyect 
Zeorymer 
vol 1, The 
Heroic Legend 
of  Arislan, 
Proyect A-Ko 
2, Rhea Gall 
Force y They 
Were 11. 










| | Takehiko Ito / 









A.D. VISIONS 
Esta popular distribuidora de video, 
está a punto de lanzar los siguientes 
videos. Cutey Honey, Devil Hunter 
Yohko vol. 1,End 
of Summer y 
Legend of Lyon 
actos | y ll. 



















Ryu Kni ent(O) 


Shueisha / 
Sotsu Agency 





EUROPA 


OTRO MAS EN LA FAMI- 
LIA 

Este mes en UK se incorpora la 
Know HMV, comienza con el 
primer y segundo OVA de 
Moldiver, y el primer y segundo 
OVA de Tenchi Muyo Ryo Ohki 
(No need for Tenchi). 











CAMBIOS PARA EL 95 
Anime Uk, anunciaba en su número 
16, una pequeña remodelación en la 
calidad y en su contenido, en el Anime UK 
17 hay más páginas con las que poder dar 
cabida a muchos más artículos, entre ellos 
destacamos: Taiho! Shichauzo (¡Túl, ¡es- 
tás arrestado!) y Aa megamisama (Ahl 
My Goddess) del conocido Kosuke 
Fujishima. 

Anime UK nos advierte de que la trans- 
formación no ha acabado aquí, es más 
promete más cambios a lo largo del 95. 











UNO MAS EN LA FA- 
MILIA 

Manga Entertainment, pre- 
para muy buenos titulos para 
este 1995. este distribui- 
dor, tiene preparada la pelí- 
cula The Wings of 
Honneamise, Zeguy, To- 
kio Babylon part.2 Lupin 
lll: Cagliostro Castle y 
Patlabor the movie, y el 
OAV de Appleseed - del 
fantástico Masamune 
Shirow. 


Arriba: Portada del Art-book 
de Altemié Takada, 
Patlalor Air, a la izguier 
da: portada del uám. 16 de 
Anime UK, abajo portada 
del primer OVA de Tenche 
Mayo, y en la otra página 
las componentes de Dirty 
Pair, Rec y Yare. OHaruka 
Takachiho / Studio Nue / 
Sunrise / Planeta de Agostini. 





EN FRANCIA 


IMAGEN REAL 

Siguiendo en UK, ICA Projects nos ha 
preparado Boiling Point dirigida y 
protagonizada por Takeshi Kitano, el 
cual actúa como yakuza obsesionado 
por el beisball, y siguiendo en el terre- 
no de la imagen real destacar también 
el lanzamiento de A Better Tomorrow 
11, con Like Kitano y John Woo, una 
película rellena de violencia, para 
amantes del gore. 














Glénat, ha sacado a la venta Crying 
Freeman, Orion, Appleseed y la 
continuación de Akira. Tienen en pre- 
paración Sailor Moon, Dr. Slump y 
Alita, y además siguen con su revista 
de mangas Kameha. 











BASTARD !! 


Planeta ha anunciado para principios 


de Abril el lanzamiento de esta des- 
lumbrante obra de Kazushi Hagiwara, 
será en formato japonés (tomo), el 
precio oscilará las 1200 ptas y tendrá 
sobre las 190 págs., y además un 
regalito.. ¡el primer tomo de la segun- 
da parte de El puño de la Estrella del 
Norte (Hokuto No Ken). 





NORMA VA A MÁS 


En Abril preven el lanzamiento de 


Dark Angel, serie de Kia Asamiya 


(Silent Móbius). 











LO MEJOR 

Para la convención de manga, 
Planeta, editorial organizadora, 
tiene preparado el primer núme- 
ro de su revista de MUERES 
Shonen Magazine, la revista 
será quincenal, valdrá 550 ptas. 
y tendrá sobre las 100 págs. 
Para Shonen Magazine, se han 
preparado de entre otras series 
las siguientes, la segunda parte 
de 3x3 Ojos (Sazan Eyes): 
Yakumo y Pai continúan con su 
intento de convertirse en seres 
humanos, la continuación de Gun 
Smith Cats (Kenichi Sonoda) 
Compiler (Kia Asamiya), Ah! 
my Goddess (Aal 
Megamisama): Os remito al 
artículo de la misma de este 
número, Hello!, Baby: Las 
aventuras de un Yakuza atrapa- 
do en el cuerpo de un bebé, 


Doctor Koh: Lo más parecido a 


un reality show o culebrón. Centra su 
argumento en un hospital en el que se 
dan cita muchos casos de última grave- 
dad, enfermos terminales y operacio- 
nes de vida o muerte y Survival in the 
New Ace Age (Jiroh Taniguchi). 
Por ahora y dejándome alguna serie en 
el tintero esto es todo. 














POR FIN, SALÓ DEL CÓMIC 
95 

Ficomic, ya ha anunciado la 13* edi- 
ción, será los días 4, 5, 6 y 7 del mes 
de Mayo, se celebrará en la estación 
de Francía como en el año anterior y en 
esta ocasión el Salón estará dedicado 
al cine. 

Para esta edición, seguramente habrá 
más representación japonesa que nun- 
ca, nosotros pensamos estar allí, y 
quizá con alguna sorpresa. También 
para el Saló del Cómic se prepara 
una Fanzinoteca, en donde se encon- 
trarán todos los fanzines de España, 
además para esta ocasión todas las 
editoriales de manga en España tienen 
alguna sorpresa. 


LA PRIMERA CONVENCIÓN 
DE MANGA 

La convención, la organiza Planeta de 
Agostini, se celebrará en el teatro de 
Sant Andreu (Barcelona) el día 22 
de Abril, la entrada será gratuita y será 
de libre acceso para todo el público. 


VUELVE ALITA 

La segunda parte-derlas:aventuras de 
Alita y Daisuke, estarán de nuevo con 
nosotros-en el mes de Abril, en una 
miniseriede 5 números que finalizará 
en Agosto, y en Septiembre conti- 
nuarán las andanzas de esta serie 
cyberpunk. Como no, gentileza de 
Planeta de Agostini. 


Por este-número esto es todo, 
lamentablemente el espacio del que 
disponemos se nos ha quedado 
pequeño, así que para el próximo 
número intentaremos. ampliar:el 
número de páginas: 


Carlos Loriente. 





ORO RUE | 











Como ya dije en el artícu- 
lo sobre los fanzines de la 
península, tenía pensado dedicar 
en alguna ocasión este espacio a 
las publicaciones que fuera de 
nuestras fronteras dedican su 
medio informativo adifundirel 
mundo del manga y anime. Pues 
bien ha llegado el momento de 
hacerlo, hoyAnimeUK, 
TSUNAMI, Animage y 
Newtype. 





TSUNAMI: Revista mensual 
francesa, editada por Dark 


Lion y la librería Tonkam. PVP: 


17 francos. 36 páginas. Hace ya 
tiempo que dejaron su antiguo 
formato, es decir el de comic- 
book, y optaron por uno más 
profesional, el resultado es el de 
una revista en toda regla con las 
mismas secciones que antes: 
Noticias, Club Video Girl, 
Criticas de manga, correo, etc, 
etc. Pero con una pequeña 
diferencia, además de haber 
cambiado de redactor jefe, 
ahoraenglobatodo loreferente 
al Japón, y con esto quiero decir 
todo, en el amplio sentido de la 
palabra. 

Enel último número que he 
podido adquiririncluso había un 
reportaje sobre grupos de Rock 
japoneses como Band X, y 





además el primer manga francés, 
Godsend. Lastima queno la 
tengamos muy al alcance, ya que 
es bastante dificil de encontrar 
ennuestras librerías. 


AnimeUK: Revista británica, 
perioricidad mensual. Editada 
por Helen McCarthy. PVP: 
3.50 liras esterlinas, 5.75 dóla- 
res. 46 páginas. Muchos son los 
cambios que nos depara esta 
revista, en sunúmero 16 ya 
advierten de algunos de ellos, de 
momento más páginas y la 





entrega de unas fantás- 
ticas postales de 
Moldiveratodo color, 
porcierto sin subirel 
precio cosa de agrade- 
cer. Endichonúm.16 
artículos de: Wings of 
Honneamise, 
Compiler y Mistic 
Warriors, aunque 
todo esto queda 
eclipsado por una 
entrevistaque mantuvo 
Helen McCarthy con 
Yuuki Nobuteru, que 
entre otras cosas ha 
diseñado a los perso- 
najes de Record of 
Lodoss War, Gunnm 
(Alita) ySuper 
Dimension Century 
Orguss. Todo esto amenizado 
por las secciones de siempre, 
noticias, a-z del anime, correo, y 
readerzone. Un punto a favor de 
AnimeUk es que la podemos 
encontraren prácticamente 
cualquier librería que visitemos 
con asiduidad. 





Newtype: Revista de nacionali- 
dad japonesa editada por 
TokumaShoten, perioricidad 
mensual. PVP: 420 yenes. 188 
páginas. Desde que la vi por 
primera vezenuna librería de 











más vendidas en 
Japón, suexperiencia 
de 15 años les avala 
comouna granrevista, 
que tratando tan solo 
el anime en general se 
ha convertido en un 
clásico de las librerías 
Japonesas. 


Animeland: Revista 
francesa, perioricidad 
mensual, PVP: 35 
francos. 

Sin duda una de las 
mejores revistas de 
Francia, actualmente 
en suinteriorse hallan 
8 páginas a color, y 
cada número tiene un 
contenido muy varia- 
ble, destacando 





además sus dossieres 
Barcelona, he de reconocerque  Conunacalidad informativa 
el trabajo realizado en ella es inmejorable. 


mucho y muy bueno, claro 
que viendo el mercado 
revistero nipón, uno yano 
debe asombrarse tanto. 
Comosiempre las secciones 
habituales, noticias, anime 
scramble, videojuegos, horós- 
copo, correo, etc. En este 
número además, artículos 
sobre la adaptación al anime 
de Ah! My Goddess, GS 
Mikami, Mobile Suit 
Gundam, Yu Yu Hakusho y 
una infinidad de otros artícu- 
los. 


Animage: Revistatambién 
japonesa y también editada 
por la Tokuma Shoten, 
perioricidad mensual. PVP: 
600 yenes. 200 páginas, 70 a 
color y unas 40 de mangas 
propios. Una de las revistas 


Esto es todo por ahora en el 
próximo número, sies que 
puedo, seguiremos con esta 
pequeñarecensión, con las 


restantes revistas japonesas. Por 


ahora nada más, tan solo 
recordaros que si editáis algún 
fanzine y queréis que lo 
recensionemosnos tenéis que 
enviar un par de ejemplares a la 
dirección más abajo indicada. 


Carlos Loriente. 
YOKOKU - MMANGAKA 


C/Recs, n*28, esc.D, 3%-1*. 
43201 - Reus (Tarragona) 
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e a portada de 


rostro de la 


de land XK, 











mmm yl Ala ceguierda 


Tounamient 12 
en la que figura 
cena ¿lustración 
der NM! Me 
Goddess con el 







celebre vocalista 


arriba: [Derta- 
da del número 
4 de Mnimage, 



























SAJLOR 
INCOON 


Sailor Moon apareció como manga 
en el año 1991 en Nakayoshi, una 
revista semanal para chicas de la 
editorial Kodansha. Su nombre 
significa Guerrera Lunar, siendo 
bautizada aquí en España como 
Guerrero Luna. Esta producción de 
la Toei se estrenó en la televisión el 


7 de marzo del 1992, en la cadena 


televisiva Asahi, y aun continua 
emitiéndose. El éxito ha sido 
grandísimo, y han aumentado las 
ventas de Nakayoshi desde 
800.000 a 1.700.000 ejempla 
res. 

La serie de manga iba destinada 
exclusivamente ” 

a las chicas pero la 
versión anime, tiene 
un público mucho 
más equitativo, ya qué 
la siguen muchos 
chicos fascinados 
por las bellas 
guerreros. Yo os 
voy a hablar de la 
primera parte, llamada 
Sailor Moon, con un ( 
total de 46 capítulos. 

El argumento, en un 
principio, es algo | 
liado, pero a medi- 

da que cada vez ves 


más la serie te vas 
12 VOORT 


enterando de todo. Usagi Tsukino 
(Bunny) es una chica que en reali- 
dad es un verdadero desastre. Es 
una torpeza en todo, siempre llega 
tarde a clase, nunca lleva hechos los 
deberes y saca notas terribles. Una 
tarde, regresa a su casa y ve a unos 
gamberros que intentan maltratar 


































una gata, pero ella la salva. Al 
regresar a su casa, la gata, que 
dice llamarse Luna, le explica 
que ella es la reencarnación de 
una antigua guerrero, y que debe 
luchar contra el reino de la 
Oscuridad para 
defender la 
Tierra, 
además, 
tiene que 
buscar a la 
desaparecida 
princesa lunar y el 
Ginzuishou 
(cristal de plata). 
Para esto 
contará con la 
ayuda de dos 
guerreros 
más, Ami 
Mizuno 
(Amy) y Rei 
Hino (Rai), 
respectiva- 
mente 
hs guerrero 
Mercurio y 
guerrero Marte, 
juntas se enfren- 
tarán a los Youma 
(demonios del reino 
de la Oscuridad que 


absorben la energía de los 














seres humanos). Cada una de las 
tres tienen un bastón que les permite 
transformarse en guerreros 
cuando lo desean. A partir de 
ahí, vivirán numerosas aventuras: 
contra el reino de la Oscuridad, 
capitaneado por la malvada 
Reina Beryl, que ansía devolver 
la vida a un terrible ser. 

Bunny le tiene 
manía a un chico 
llamado Mamoru 
Chiba (Armando), 
que en realidad es 
Tuxedo Kamen (el 
señor del antifaz), 
el que ayuda a 
Bunny cuando está 
en peligro. 

A medida que 
pasan las aventuras 
conocen a una 
chica llamada 
Makoto Kino 
(Patricia), que es 
guerrero Jupiter, y 
finalmente a 
Minako Aino 
(Carola), que es 
guerrero Venus. 
Carola tiene un 
gato llamado 


Artemis, que es amigo de Luna, el 
que también ayudará a las guerreros. 
Así, las guerreros encontrarán el 
cristal de plata, con un gran poder, 
y se descubrirá que Bunny es la 
famosa princesa lunar. 

El reino de la Oscuridad se hará 
con Armando y le lavarán el 
cerebro para tristeza de Bunny, que 





descubre que el es el rey Endimión 
de la Luna. Bunny, con el cristal de 
plata, incrustado en los cuernos de 
la luna, conseguirá devolverle la 
memoria. 

El reino de la Oscuridad irá cayen- 
do poco a poco y al final sólo 
quedará con vida su reina Beryl. 

Las guerreros van a las regiones 
polares, donde tiene su base el 
reino de la Oscuridad, están 
decididas a destruirlo completa- 
mente... 

Antena 3 ha emitido dos veces 
esta serie completa, y no creo 
que la vuelva a repetir por lo que 
los que os perdisteis el final os lo 
contaré: Unos misteriosos seres 
aparecen y van acabando con 
cada una de las guerreras, hasta 
que topan con Bunny, entonces, esta 
llega hasta donde se encuentra la 
reina Beryl, usando el cristal de 
plata, consigue transformarse en la 
princesa lunar, y pide ayuda a las 
guerreros, entonces, sus espíritus 
aparecen, y juntas usando los 
cuernos de la luna y el cristal de 
plata destruyen a la reina Beryl. 
Pasan dos meses y todas las 
guerreros han perdido la memo- 
ria y son chicas normales y 
corrientes ahora que no existe el 
mal, pero Luna y Artemis se 
verán obligados a devolverles la 
memoria porque.... Aunque eso ya 
forma parte de Sailor Moon R de la 
que os hablaré en otra ocasión. 


Ivan Canals Arranz. 

















Necord of Lodoss War, es y será, uno de los me- 
jores (por no decíc el mejor) títulos del genero de 


fantasía heroica. Hn guión muy 
trabajado, un discño de perso- 
najes cscelente, una ambienta- 
ción perfecta, y una animación 
de elevada calidad, ha- e 
cen que esta obra Le 

sea impresciodi- 44 E 

ble para cual- ; 
quiera que se 

considere un 
buen otaku. 
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E | e, A b 
acida de un ds! de rol, y kE efra. En ella se 


"está serie de novelas de capítulos (el último 


fantasía heroica ha sido asípues, esto es lo que s, pasando por mortales y 
adaptada a la pequeña pantalla, decir de la historia. supuesto todo tipo de hechizos 
adquiriendo así una popularidad En primer lugar tenemos que h mágicos. Al final, sólo quedaron: 

de los dioses de Lodoss; a, una de las diosas de la luz 












al principio, seis « is, diosa del caos. La lucha 
divinidades, las llamadas 
de la luz y de la oscuridad 


se unieron para crear el 





mundo. Pero una vez 
creado, al ser los dioses 
de dos clases (buenos y 3 
malos, para entendernos), maldición qu 
no conseguían ponerse de decadencia;-peto 
Á acuerdo para reinar y poder para devo! e 
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apabullante. Ehdiseño de los dirigir el 
personajes, a carga de Yuuki mundo, y 
Nobuteru (Battle Angel Alita), está empeza- 
basado en las ilustraciones que ron a 
Yutaka Izubuchi (Bubblegum-Crisis) pelearse 
realizó para las novelas. entre 











tierra. En respuesta a la afrenta, 
Cardis invocó el último soplo de 
fuerza que le quedaba y no tuvo 
dificultad en vencer a su, hermana, 
debilitada de ace La maldi- 
ción permaneció. 


Marpha' realizó e en sus 


últimos momentos: creó de la tierra 


En la gota, de isgaierda a derecha: Gim, 
Valis, Parn: el hónol de la historia, Derdtet: ta chtea 


ellas son una buena ayuda para las fuerzas de 


















Rust 


maldita dos islas: Lodoss, y Marma, 


rodeada por aguas oscuras bajo las *, 


cuales yace el cuerpo de Cardis, 
que Marpha, por estar al borde de 
la muerte, no pudo destruir por 
completo. 

Ahora Lodoss, la isla maldita, y 
Marma, morada de las divinidades 





de lerdestrucción y del caos, están 
en! guerra. Y el mago Bugrard, del 
qu laremos más adelante, no 


pa 
estárai 
siga.s 

e 


'enfla isla ma Ídita se 
establece Una,ndeva relación de 
fuerzas: conviviránjen Lodoss 
personajes que-li Ln salvar la 
isla como Par, EtojDeedlit: y otros 
como Olson y Shirisy que » sin 
servir a las divinidades del mal, no 
comparten el dilema de los, que 
buscan la salvación de óu tierta. 
Parn tiene 18 años, y su,destino es 
detener la resurrección de Cardis 
gracias a su espada sagráda, custo- 
diada por lg iglesia de alis. 
Deedlit 
pesar d 
de qui 
sus 1 


dem 





3 enamorada de él, a 
er un elfo: está encontra 








s razas sean separadas, y 
años no le impedirán 
strarle a Parn su amor. | 











Eto es el mejor amigo de Parn, y se 
casará con Fianna, convirtiéndose 
ambos de esta manera en Reyes de 
Valis. 

Kashen, un mercenario y Slayn, un 
mago cuya ideología se basa en el 
uso constructivo de la magia, 
apoyarán las fuerzas del bien de 4 
Lodoss, ayudado también per 
Raisen, un dragón. 

La influencia de los habitantes de 
Marma se ve reflejada en Lodoss en 
Leilia, Olson y Shiris. Leilia! está 
poseída por 
Karla, la bruja, 
que tras ser 
exorcizada, 
manipula los, 
dos bandos en 
guerra, 
oponiéndose a 
Bugrard en su 
afán por 
revivir a 
Cardis, 
porque esto 
supondría un 
desequilibrio 
enorme del 
poder estable- 
cido. A 
Olson le rige 
el sentimiento 
de odio y de 
venganza, y 
Shiris descien- 
de deyantiguo 
habitantes de 
Marmaz co lo cual no tienen un 
ápice de jústicieros en su espíritu. 
Por último ,“en la isla de Marma, 


además de KarlajsBugrard, y Cardis 
polysupuesto -aunque sólo en alma- 
están Ashram, un cabal negro 
que posee una espada maligna, 


Wort, un sabio, Nas un Món 


Olimpo, y se enfrentarán 


aliado de Bugrard y Pi ens la 
gemela oscura de ¿Mie 

enamorada de Ashidm. — EÁ 
Lo que hay que tener claro dista 


_historia es que ag sólo están los 
— dioses contra-los mortales y otras 


razas no divinas. Morta contra 
mortales, dioses, contra losas Jun 








conjunto der tropas tenidrárit. 
un lugar d: labatalla de 
Lodoss. ivinidad tiene su 


interés propid,-Comio los dioses 





Este es Olson, un habitante de la cota de Marma, 
gue acala por alcance con las fuerzas de Lodoss. 


cuando así lo dicten sus intenciones. 
Lo que lleva a los Marmonianos a 
luchar contra Lodoss no es la 
perversidad de los dioses, sino el 
hecho de que los habitantes "buenos" 
de Lodoss no tengan las mismas 
expectativas respecto del destino de 
las dos tierras. Digamos que Parn y 
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sus aliados son rebeldes, y obstaculi- 
zan el buen funcionamiento de la 
"política" que desarrollan Ashram y 
* los demás. 
Así se originan las rivalidades. que 
dan titulo a esta serie épica, y es lo 
que hay que asimilar para no perder 
=el-hilo de los 13 episodios, cuya 
tramá'hos guardaremos muchos de 
“desvelar, porque entre otras cosas 
é nos eyaría-unos-t s números de 
Yokoku enteros. Cada cual debe 
meterse en esta historia de guerreros 
oy héroes/de dioses y 
La 


enatios. Contar el 
















War, pofque hay 
tantos factores que se 
entremezclan y coac- 

cionan en el argumento 


que llegaríamos a un 
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Sil, isoy yo de 
verdad soy yo!. 
Aunque parezca 
mentira me han 
dejado volver a esta 
revista, eso si, he tenido que 
llorar, suplicar y tirar mi orgullo 
por la ventana para que me 
dejaran regresar, pero al fin lo 
conseguí. Se apiadaron de mi y 
me dieron mi última oportunidad 
para triunfar. Esta vez no fallaré 
(NOTA EDITORIAL: Recorda- 
mos que la revista no se hace 
responsable de las opiniones 
vertidas por sus colaboradores, 
por lo tanto dejamos claro que 
cualquier denuncia legal que 
ustedes quieran emprender 
después de leer este articulo 
deberán atribuirla a la persona 
tributaría del mismo). 

KO $ 
Este mes vengo a informaros de 
uno de los últimos mangas 
aparecidos en nuestro país. 
Supongo que al leer su titulo en 
alguna librería perdida del estado 
español, ninguno de vosotros se 


Tedas las dlustraciones pertenecen a Street Fighter U y son E) de 
VWasaomi Kanzakil Ediciones Glenat/Tobuma Sñoten. 

















hizo las preguntas habituales, 
todos sabíais ya que la ley del 
mamporrazo reinaría en el cómic 
que teníais, todos conocíais los 
nombres de cada uno de los 
personajes, donde habían nacido 
y hasta los más fanáticos conocían 
su altura y peso. Otros se 
acordarían de los preciosos cayos 


lejos siendo el merchandising 
dedicado a este juego 
autenticamente bestial, posters, 
camisetas, relojes, negocio 


discografico, cómics, muñecos, 
etc, etc y así hasta una película 
en preparación llevada a cabo por 
el mercado yanqui. O sea que el 
inocente juego recreativo diseña- 


mires el dentado. 


1a) O 


Bueno vamos a lo que nos 
interesa que es el mundo del 
cómic y del manga en general, en 
el pasado número os hablamos 
de las tiras cómicas japonesas y 









que os dejo su pariente recreativo 
y es que de unos años aquí 
Street Fighter Il se ha convertido 
en un auténtico fenómeno de 
masas. Aunque en España el 
fenómeno no ha pasado de ser 
recreativo y consolero en el resto 
del mundo ha llegado mucho más 


do para que cuatro adolescentes 
perdieran media paga jugando los 
fines de semana a acabado por 
convertirse en un hipernegocio 
que por supuesto han sabido 
rentabilizar muy bien los señores 
japoneses de la Capcom y es 
que a caballo regalado no le 


de una versión manwa (cómic 
chino) realizada sobre Street 
Fighter Il, aunque hay una 
versión americana comic-book 
basada en la primera parte de la 
saga, realizada por Malibu 
cómics, que nos dejamos en el 
tintero (como si no lo hubiéramos 
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—= hecho). Vamos ya a la versión 
€ manga (no hace falta decir que 
r esta es la mejor versión de 
O ento se han realizado) que ha 

comenzado a publicar en España 
Glénat hace escasas fechas. Eso 
TT si en versión «color que te crió» 
y es que los yanquis no saben 
“<A mirar nada que no tenga color, a 
J lo mejor es que todavía están en 
— Preescolar y tienen que acrecentar 
sus habilidades utilizando el 
Plastidecor, en cualquier blanco 
que vean sus ojos y como noso- 
tros no sabemos hacer nada que 
no hagan los americanos pues 
anda aquí tenemos el manga de 
Kanzaki con las pintadas de Jhon 
Spielberg (made in USA), 
chapuceros a parte, decir de la 
versión de Kanzaki que como 
siempre sigue evolucionando su 
dibujo, mejorando lo que antes 
parecía inmejorable. Presentando 
un dibujo envidiable, trepidante y 
bien llevado, que siempre logra 
contactar con el público, referen- 
te al guión decir que está 
bastante bien, teniendo en cu- 
enta la limitación que este 
arrastraba, dado que al tener,¿- 
unos personajes ya diseñados y 
estructurados, que no podían 
ser alterados en gran medida 
para no decepcionar al gran 
público aun así Masaomi se las ha 
apañado para no aburrir al per- 
sonal. Para mi el punto de vista 
más reseñable de esta obra es la 
personalización y caracterización 
que ha logrado Kanzaki en cada 
uno de sus personajes, dándole 
a cada uno vida propia cosa que 
endulza grandemente a esta obra. 


TODO SE ACABA 


Resolución, Street 





Fighter Il editado en Japón por 
Tokuma Shoten en 1993, llega a 
ser entretenido y no aburre al 
lector, incluso puede complacer 

a los menos exigentes no en 
vano deja ver la maestría de” 
todo un genio Masaomi /' 
Kanzaki que no logrará 
grandes alabanzas por 
esta obra pero sin em- 
bargo deja claro que 
sigue siendo uno  |L- 
de los grandes en el 
mundo del manga y 








algún día de estos nos volverá a 
impactar como ya hiciera con 
Xenon, heavy metal warriors y 
como dijo el profeta 
neozelandes "La vida es muy 
Monmp. . " 
perra" "Live is very dog". 
Oscar Sán- 


hez Barroso. 


































O 
PENA 


aso a comentaros este 

«American Manga» de 

cuidada realización. Los 
autores son Toren Smith y Adam 


Warren, al guión y dibujo, respecti- 
vamente. Kei y Yuri, las protagonis- 
tas de este Manga fueron creadas 
originalmente por Haruka Takachiho 
y Biohazards, fue publicada en los 
Usa en el año 1989 por Eclipse 
Books. Hay que decir que la trama y 
el dibujo están muy bien realizadas, 
sobre todo el dibujo del señor 
Warren, lleno de detalles hasta en lo 


más mínimo. Un resultado final más 
que aceptable. 

Todo empieza en un hipotético 
futuro, en el año 2141. Kei y Yuri 
son dos agentes especiales de la 
WWWA (Worlds Welfare Work 


Association), y pertenecen a un 
grupo de operaciones especiales 
llamado The Lovely Angels. Estas 
dos chicas de cuerpos generosos y 
redondeadas piernas tienen el 
apodo de Dirty Pair, ya que sus 
métodos son algo expeditivos y en la 
mayoría de sus operaciones siempre 
queda algo destrozado. 

En Biohazards, Kei y Yuri intentan 


detener a un delincuente en una 


estación espacial (del estilo de 
2001) y una sección del casco 
salta en pedazos, causando 50 
muertos. Goldin, el jefe de la 
WWW recrimina sus actos, pero 


ellas no creen que sus métodos sean 
tan malos, tan solo tienen algo de 
mala suerte. Tras un pequeño cambio 
de impresiones, Goldin las pone al 
cargo de una nueva misión. Abraham 
Streib, un conocido industrial, tiene 
un proyecto secreto del cual se sabe 
muy poco. Kei y Yuri, acompañadas 
de su mascota Mushi, una especie 
de gato, se meten en los dominios 
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Izquierda: Ima- 
gen en la que apa- 
rece Kei desha- 
ciéndose de un 
pelmazo. 

Abajo: Imagen de 
uno de los robots 
de la fundación. 
O Adam Warren 8: 
Toren Smith / 
Eclipse Books. 






























































de Streib para averiguar algo. Allí mapache es O'donell. O'donell es pero los hombres de Streib 
caen en una emboscada y salvan a un científico de una empresa rival de llegan antes de que se hubiera 

una especie de mapache de morir a Streib, que muere durante un realizado la operación y cogen el 
manos de unos perros-robot llama- experimento. Su chip cerebral iba a chip de memoria, destrozando 

dos Warbeast, y resulta que ese ser alojado en su cuerpo clonado, después al clon. Así, O'donell es 
implantado en el mapache y Kei y 
Yuri llegan a tiempo de salvarle la 
vida. 

O'donell les informa de los planes 
de Streib, una arma biológica de un 
poder destructivo increíble. 

El científico hace un trato con las 
chicas, las ayudará si ellas le ayudan 
a recuperar su chip cerebral. 

Así, con la ayuda de O'donell en su 
nuevo cuerpo, un Warbeast, se 
ponen tras la pista de Streib y sus 
secuaces. La acción y la violencia se 
suceden, luchas entre robots, 
explosiones, el contagio de Yuri por 
la droga, la persecución implacable 
por M97, un Warbeast a las 
ordenes de Streib... 

A grandes rasgos, este es el argu- 
mento de Dirty Pair Biohazards. La 
verdad es que vale la pena leérselo, 
y no creo que sea dificil encontrarlo 
en alguna tienda especializada y más 
ahora que Planeta ha anunciado su 
publicación. 

Sinceramente os lo recomiendo. 
Dani Soto. 

















Ah! My Goddess, se ha con- 
vertido en tan solo unos 
meses en una de las series 
más esperadas por los 
otakus españoles, ahora 


=. | cuando Planeta ha anun- 


ciado su publicación en la 
revista Shonen Magazine. 
Creo que es el momento 
ideal para conocer más a 
fondo el universo en el cual 
se desarrolla la historia 
de este magnífico manga 
de Kosuke Fujishima. 


NADAROTNA 























€ 
n 1990, Fujishima 
comenzaba Ah! My 


O Goddess, obra 


serializada en la revista mensual 
R Afternoon de Kodansha. 

Ah! My Goddess le ha consagra- 

do definitivamente como uno de los 
KBrargalas actuales de más fama entre 
J los otakus japoneses, el fenómeno ha 

trascendido las fronteras japonesas, 
€ llegando desde los USA hasta 
prácticamente toda Europa, desper- 
tando de esta forma la curiosidad de 
todos nosotros. Hace aproximada- 
mente un año y medio aparecían en 














las librerías especializadas los 
primeros productos de la serie en 
cuestión, comenzando así a desper- 
tar la curiosidad hacia esa serie y 
hacia Kosuke Fujishima, a pesar de 
que por aquí no era extremadamente 
conocido, y sin embargo en Japón 
ya se había convertido en un 
mangaka de culto. 

Toda la trama argumental se centra 
entre Keiichi, Belldandy, Skuld y 


Urd, aunque evidentemente no faltan 


personajes 
que ayuden a 
complemen- 
tar a los 
personajes ya 
existentes, 
creando así 
una historia 
mucho más 
compleja e 
interesante 
de lo que al 
principio 
pudiera ser, 
convirtiéndo- 
se así en una 
trama muy 
divertida y 
llena de 
aventuras. 
Otakus, chicos, chicas, pasen y 
vean, pero eso si, ojo a que número 
de teléfono llaman, si no es que 
quieren acabar como este chico: 
Keiichi, es un joven y tímido estu- 
diante del cual la mayoría de 
compañeros intentan aprovecharse, 
ya sea de una 
forma o de otra. 
Una noche, 
Keiichi, decide 
llamar a un 
servicio de 
comida a 
domicilio, y 
después de unos 
cuantos intentos 
fallidos, se pone 
en contacto no 
con un servicio 
de comida a 
domicilio, sino 
más bien con un 
servicio de 
idiosas a 
domicilio!, el 
G.R.O 
(Goddess Relief 
Office) y estos 





le envían a Belldandy, una chica de 
cabello castaño, ojos claros pero 
intensos, y que además es muy 
guapa, a la que se podría definir 
como "perfecta". Belldandy es la 
diosa del presenta, y al presentarse 
a Keiichi le da la oportunidad de 
cumplir uno de sus deseos, 
Keiichi sin pensarlo dos veces, pide 
como deseo vivir con Belldandy, 
acto seguido Keiichi ve concedido su 
deseo...,y a partir de aquí se va 
complicando la historia con la 
aparición de Skuld: diosa del futuro, 
Urd: diosa del pasado y un amplio 
abanico de personajes que ayudan al 
desarrollo de la historia. Si queréis 
saber como sigue la historia atentos 
al Shonen Magazine que está 
preparando Planeta. 

La trama en si es bastante original, el 
dibujo es espléndido, lleno de 
detalles hasta en la más sencilla de 
las viñetas y en el que Fujishima da 
una lección de diseño vistiendo a sus 
personajes con unas ropas adapta- 
das a la personalidad de cada uno 
de ellos. 


De Ah! my Goddess, se han creado 








El diseño de los per- 
sonajes de Ah! My 
Goddess, está cuida- 
do hasta en el más 
mínimo detalle. Las 
ilustraciones son Co- 
pyright de: 
KosukeFujishima / 
Kodansha Ltd. 

El de la foto de la 
derecha es como ha- 
bréis adivinado el 
creador de esta fan- 
tástica obra o sea 
Kosuke Fujishima. 





algunas colecciones de tarjetas rami, 
posters, y algunas cosas más. 
Como he dicho anteriormente, 
Planeta de Agostini está a punto 
de editar el Shonen Magazine, una 
revista muy similar al semanario 
Shonen Jump japonés, en cuyas 
páginas figurará la serie que en 
estos momentos nos ocupa, es 
decir Ah! My Goddess, lo que 
se publique en la revista será 
reeditado en tomos muy simila- 
res a los japoneses y cuyo 








precio rondará las 1200 ptas. 
Seguramente una vez se comience la 
edición del manga, no tardarán en 
aparecen los 5 OVAs de esta 
serie. 

Ah! My Goddess además de en 
Japón, se ha publicado en los 
USA, convirtiéndose en otro 
gran éxito de Dark Horse. 

En Japón la obra consta hasta la 


fecha de once tomos recopilatorios 
de unas 200 páginas cada uno, y 
con unas páginas interiores a todo 
color. Fujishima, además de Ah! 
My Goddess, ha realizado Taiho! 
Shichauzo! (You're! Under arrest! ), 
Striker, the Shining Star y Making be 
Free. 

Resumiendo, si mezclamos un 
argumento original, chicas guapas, un 
dibujo magistral, un chico muy 
tímido, humor, situaciones com- 
prometidas, un poco de ciencia- 
ficción y imaginación, obtendre- 
mos un cóctel tan variado y de 
efectos tan inesperados como es 
Ah! My Goddess, y creo no 
equivocarme al afirmar que 
cuando se publique aquí, se 
convertirá en otro éxito de ventas 
y de seguimiento masivo, y quizá 
su dibujante se convierta al igual 
que pasó con Shirow, Toriyama o 
Takada, en otro mangaka de culto 
a nivel popular,o eso creo. 


Carlos Loriente. 
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producto muy semejante a Dragon 
Quest o Dragon Ball, pero a pesar 
de ese parecido, 
latente en los 
personajes y en la 
historia, se podría 
llegar a hablar de 
un producto 
original. 

Si no nos dejamos 
influenciar por 
estos detalles , 
puede que incluso 
nos parezca 
divertida, y 
además nos puede 
hacer pasar un 
buen rato. 

Yaiba, nacía a 
principios del año 
89, aunque no se 
empezó a publicar 
hasta el mes de 
Mayo de ese 
mismo año, su 
autor, Gosho 
Aoyama desde 
siempre ha trabaja- 
do para la 
Shogakukan, y evidentemente nunca 
había cosechado un éxito semejante 
al que estaba consiguiendo con 
Yaiba. 

En Yaiba, si somos algo perspicaces 
y hemos leido algo de literatura 
Japonesa, podremos encontrar 
muchos parecidos entre Yaiba (el 
prota) y Miyamoto Musashi, el 
samurai más famoso de Japón. La 
historia de Yaiba es típicamente 
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japonesa, y aunque se podría definir 
como una parodia de la vida de 
Musashi, yo la definiría como una 
parodia de los samurais, aunque no 





nos equivoquemos puesto que 
Musashi y Yaiba, en lo único que se 


parecen es en titulo de samurai. 
Toda la historia de Yaiba se divide 
en varias partes, sin dejar por ello 
de ser una historia precisa. El primer 
corte de la historia está en la 
búsqueda de las bolas de transfor- 
mación. Las bolas permitirán a Yaiba 
desarrollar nuevos poderes sobre los 
elementos naturales. La última misión 
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es encontrar la famosa bola de 
dragón, retenida por el espíritu de 
un fabuloso guerrero. La historia de 
los primeros 12 volúmenes se 
desarrolla en el 
bosque donde vive 
Yaiba, cerca de las 
entradas al mundo 
Fuji. 

Durante sus aventu- 
ras le será tan fácil 
conseguir amigos 
como enemigos. Su 
enemigo principal 
será un compañero 
de clase, que hará 
de intermediario de 
un dios de la 
guerra, el gran 
Onimaru. A partir 
del trigésimo 
volumen, aparecen 
nuevos cortes, el 
clan Kaguyama- 
sama, la princesa de 
la luna. Esta historia 
se termina en el 
volumen 16, en los 
otros volúmenes 
siguen apareciendo 
historias cortas. En una, Yaiba y su 
amigo Sakaya, son reducidos, y 
tienen que combatir a una horde de 
moscas. Y en otra, Yaiba sufre un 
"accidente" temporal y se reencuentra 
con Musashi de joven, en pleno 
periodo Edo. Del volumen 18 al 
20 Yaiba lucha contra el pueblo 
subterráneo de las pirámides, y 
después de esto y en el último 
volumen, se produce el enfrentamien- 


Gosho Aoyama nace en el año 1963, ha vivido la expansión 


fulgurante de la economía nacional después de la guerra y la 


influencia omnipresente de la cultura americana. A pesar de 


esto posee un espíritu totalmente japonés. 


Como cualquier joven japonés creció rodeado de mangas, y 


es un gran admirador de Tetsuya Chiba, Akira Toriyama, y 


Mitsuru Adachi, y de otros muchos autores, un buen ejemplo 


de ello es su biblioteca, está repleta de obras de otros 


mangakas. El ha leido un gran 
número de cómics americanos, y 
el que más le gusta es Batman. 
También es un admirador de 
Disney a raíz de un viaje que 
realizó a Florida. Su formación 
artística, se realizó principalmen- 
te en un club amateur de diseño, 
y al pasar a la universidad, formó 
un club de amantes del manga. 
Mientras estudiaba en la univer- 
sidad tenía tiempo para realizar 
diseños para revistas 
semiprofesionales. 

Debutó como profesional en el 
88, con la obra Magiku Kaito, 
pero después de haber publica- 
do dos volúmenes de esta obra, 
decide terminarla, puesto que no 
había encontrado a su héroe. 








to definitivo entre Yaiba y Onimaru. 
De Yaiba han aparecido 21 volúme- 
nes recopilatorios, y como toda serie 
de éxito se llevó a la animación, en 
1993 en forma de 52 episodios, 
que fueron emitidos por primera vez 
en abril de ese mismo año, la 
animación está bien llevada a cabo, 
aunque no se puede considerar ni 
mucho menos una maravilla de la 
técnica, si se puede decir que se 
respeta bastante el dibujo original, 
aunque se disminuyen las escenas de 
acción. En cuanto a la B.S.O, 
simplemente bien 

La historia de Yaiba se podría 





Seguidamente realiza un 
encargo de su editor, 
una historia corta de 24 
páginas para el Shonen 
Sunday Special, des- 
pués de esto el editor le 
vuelve a encargar otra 
cosa, y cinco meses des- 
pués aparece el primer 
volumen de Yaiba en las 
librerías. 


considerar de humor-historico, ya 
que las referencias halladas en la 
obra son claras alusiones a los 
hechos ocurridos en los años en que 
los samurais eran los dueños y 
señores de Japón. 


Juan Diez. 
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A MASAKAZU KATSURA 

















y 
€ .N.A? es la serie tiene ciertos rasgos que nos llaman la mejora general considerable. Y eso 
más reciente de atención desde el principio. Sólo no es todo: el mangaka ha introduci- 
Katsura, y como tal, con echarle un vistazo se percibe una do elementos que pueden extrañar- 
nos tras haber seguido sus series 


anteriores. ¿Por qué? Si nos 
detenemos a pensar -lo cual no es 
frecuente entre el gran público-, y 
nos fijamos en los elementos que 
constituyen el fondo de V.G.Ai, 
nada destaca por ser comercial; 
quiero decir, por ser exclusiva e 
íntegramente comercial. Bien, 
volvemos a las páginas de D.N.AQ 
y esto que acabo de mencionar salta 
a la vista: tenemos un chico bastante 
guapo, que tiene cierto parecido con 
Yota, y sufre una transformación 
especial en ocasiones dadas. 
Empezamos bien. Las chicas, más 
numerosas, más importantes que los 
personajes masculinos, son como de 
costumbre muy inocentonas en 
apariencia, bien vestidas y "muy 
monas". Esto ya lo conocemos; lo 
curioso es que una de ellas, Karin 
Aoi es una criatura que viene del 
futuro con una misión relacionada 
con Junta Momonari (nuestro 
héroe). Algo así como Terminator, 
pero más delicada. 

Las chicas rodean a Junta, que es el 
personaje central: la historia se 
desarrolla paralelamente a la vida 
del instituto en el que todos los 
personajes se cruzan. Sus nombres: 
Tomoko Saeki, Ami Kurimato y 
Kotomi Takanashi (cuyo corte de 
pelo hacía el tomo 4 puede confun- 








O Masakazu Katsura / Shueisha Inc. 


dir al personal). Ya en el primer 
volumen aparece Karin Aoi como 
personaje externo a las historietas 
secundarias entre los demás, concre- 
tamente los triángulos amorosos, 
citas, decepciones, ete: 

Hay que decir que Junta, que las 
tiene a todas "en el bote", las va a 
pasar canutas por culpa del malo 
malísimo Ryuji Sugashita, que en un 
principio parece sólo un chulo, pero 
inofensivo. Más adelante, los 
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"malos" que le pondrán obstáculos a 
Junta sin parar, irán variando. 
Todos tienen 16 años cuando 
empieza la historia, en la que se 
mezclan el amor, los malentendidos 
típicos, la rivalidad y la lucha de 


Junta, que no 
tiene la visa nada 
fácil. 

No voy a contar 
la historia, ni a 
desvelar cuál es la 
misión de Karin 
Aoi, porque sería 
reducir la expecta- 
ción a polvo, pues 
D.N.A2 será 
publicado por 
Norma en Octu- 
bre. Pero lo que si 
voy a decir es qué 
vale la pena y qué 
no de este manga, 
a mi parecer, 
desde luego. 





Aia diari ec a 07 


Y " " 
En primer lugar, no MWomonart un sen humano normal". 


es un cómic que 


combine contenido y dibujo para aparecen personajes propios de 
formar un todo inteligente y profun- historias como V.G.Ai: tipo Yota 
do, es decir, que no se ajusta a mis (Junta Momonari), chicas cuyas 
gustos. antecesoras son Moemi o Nobuko 
Podría incluso decir que el argumen- (Tomoko, Ami), y el elemento 


to es una excusa para que Katsura se futurista que retorna, con Karin, el 


recree en su propio arte. D.N.AQ 


es una especie de collage de Amano. Así pues, cada cual tiene 
personajes, características y géneros: un antecedente en V.G.Ai, con lo 


E: A A 
| de las chicas que están un pelón interesadas en Junta. 
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tipo de chica que conocimos con Ai 
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se 
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que, como personajes, no tienen 
absolutamente ningún espesor; sólo 
son juguetes del autor para crear 
situaciones que los lectores esperan 
ver: violencia blandita, rastros de 
artes marciales mezcladas con 
poderes psíquicos o fenómenos 
paranormales, y de vez en cuando 
escenillas picantes, de las que las 
niñas son protagonistas exclusivas. 
Por otra parte, el dibujo, aunque 
mejorado, tiende en ocasiones a la 
exageración, al recargamiento de 
formas, detalles y degradados, 
especialmente en el tomo n*4: 


tomemos una escena en la que 
Kotomi Takanashi luce un maillot de 
gimnasia rítmica ajustadísimo (por lo 
visto Katsura no se ha fijado en el 





cuerpo de 
las 
gimnastas 
reales...) 
con el que 
parece más 
un puñado 
de globos 
que una 
chica 
bailando. 
¿Veis lo 
que quiero 
decir? En 
pocas 


palabras, 
le. 


"quiere 
hacerlo tan 
bien que se pasa". Lo mismo ocurre 
en un capitulo anterior en el que la 
misma chica lleva uno de esos 
conjuntos tipo Moemi, pero unas 
cinco tallas más pequeño de lo 
normal. 

Pero todo esto tiene una explica- 
ción: esa ambición natural que 
conduce a muchos autores, tanto en 


el ámbito del cómic como en otros, a 


dibujar para el gran público, las 
Masas. 

A pesar de todo lo dicho, lo que 
no hay que pasar por alto de 
D.N.A2 es que katsura combina 
tipos de personajes muy distintos 
(entre ellos), aparte de los que, 
como dije antes, tienen su origen en 
V.G.Ai; de esta manera, la repre- 


O Masakazu Katsura / Shueisha Inc. 








en 
D.M.AZ, alcanza una | 


perfección en el dibujo 
Arácticamente iumejora- 


sentación gráfica 
se hace más 
variada, y se nos 
muestran perso- 
najes al estilo 
Katsura, con 
apariencias que 
nos recuerdan a 
otros mangas, 
ropas que, aun 
siguiendo la línea 
estilística del 
mangaka, asocia- 
mos con los 
componentes de 
otras series. son 
conjuntos de 
rasgos que 
chocan al lector 
porque no 
concuerdan con 
lo que juzga 


típico de este dibujante. Pero es así 


O Masakazu Katsura / Shueisha Inc. 
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como nos damos cuenta de la forma 
y la técnica con 
que cada autor 
hace suyos a 
personajes que 
nunca habíamos 
visto ni siquiera 
esbozados entre 
las páginas de 
series preceden- 
tes. 

Y para finalizar, 
diré que, 
recargado como 
es, el arte de 
Katsura en este 
nuevo manga es 
inmejorable. 
¿Os parece 
contradictorio? 
No lo es: con 
esta idea 
retomo eso de 
"es tan bueno 
que se pasa". 
Cuando uno se 














decanta por la 
sencillez, 
D.N.A? le 
parecerá de un 
barroquismo 
espantoso e 
incluso vomiti- 
vo. Desde tal 
punto de vista 
se puede 
formular las 
opiniones que 
he justificado 
anteriormente. 
Pero si al 
contrario, el 
lector prefiere 
el detallismo 
llevado al 
límite, ensalzará 
sin reparo cada 
una de las 
viñetas de este manga. Todo, reside 


pues en una cuestión de gusto por 
cierto estilo determinado, Se puede 
decir "me gusta" o 'no m - gus 

pero lo que es inmejorable en no 
a técnica, solo que a la vez exagera- 
do y demasiado barroco. Por eso 
mismo no diré que D.N.A2 no 
tiene pérdida. El que ha leído 

V .G.Ai y ha tenido bastante, puede 
pasar sin lo penúltimo de Katsura. 
Pero cuando se conoce un poco a 
este autor y se quiere saber más... 
entonces es imprescindible. Tal vez 
sea cuestión de curiosidad. 








María Ferrer. 
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Karin Aoi 

Su procedencia es desconocida, 

pero parece que está aquí por 
algún tipo de misión, tiene 16 
años. Á lo largo de la historia 

, . se irá descubriendo cual es su 

p NS y Ls == | verdadero propósito. 





D.N.A2.OMasakazu Junta Momonari 
Katsura/Shueishalne. Podríamos decir que Junta es el eje en el cual se desarrolla 


todo el entramado de la historia, tiene 16 años y tiene un 
serio problema con la chicas. Y el principal problema no es 
que no tenga admiradoras, si no es que tiene muchas (Es 
que hay que ver unos tanto y otros tan poco snif, snif). 





Y por si eso no fuera suficiente, gracias a Karin ahora se 


puede convertir en un guaperas, cachas y con super pode- 
res lo cual le hace aun más irresistible. 



















D.N.A2.(OMasakazu 
Katsura/Shueisha Inc. 


rr 
O 
Tomoko Saeki R 
Se parece mucho a Moemi, es más, podríamos T 
decir que es un símil, pero no sería del todo ZNX 
correcto, porque aunque de aspecto es pareci- 
da de carácter es bastante diferente, como : 
€ 








los demás también tiene 16 años. 





Ami Kurimoto 
Ami es una amiga de la infancia de Junta con el que ha pasado 


sus mejores ratos, tiene 16 años va al mismo instituto que 
Junta, es un poco malhumorada y como era de esperar también 
se siente atraída por Junta. 


Kotomi Katanashi 
Que se podría decir de 
esta chica que no se 
viese a simple vista. 









Kotomi de vertiginosas 






curvas, está loca por 






Junta, tiene 16 años 






y hace gimnasia rítmica. 








LA CRITICA 
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Todos estamos un poco hartos de ese ataque 
continuado al Manga y al Anime que se está 
produciendo desde hace demasiado tiempo. 
Y para entender eso tendríamos de buscar el 
porque en ese afán destructivo hacía el manga y 
más concretamente hacía Dragon Ball. 

Quizás esas personas que arremeten contra nuestro 
patrimonio hallan tenido el blanco más fácilen DB, 
ya que según ellos es una serie muy violenta. Y ... 
yo me pregunto, ¿esas personas tienen toda la 
razón del mundo? O de lo contrario ¿deberían 
volver al loquero (manicomi 
paron?. 
Porque yo no se que se espe 
DB, ya que si es una serie de lucha, CO 
guerreros y combatesespectaculares lo lógico es 
que haya mamporros a diestro y siniestrosporque- 
porsolo un momento imaginaós comosería DB si. 
en un combate por la supervivencia de la tierra, al 
revés de pegarse de valiente selo jugaran a pares y 
nones, la verdad es que solo pensarlo se me ponen 
los pelos de punta. 

Porque se quejan: Muchos dicenque porque sus 
hijos ven esas series y claro eso les puede causar 

un transtorno emocional y eso les podría tonvertir 
enunos psicópatas muy peligrosos. La verdades 
que eso lo entiendo, pero pondría la mano en el 
fuego a que les da igual que sus hijos vean aJa 
de Viernes 13 hacer una cruzada sangrienta con 


todos losexcursionistas o veral Stallone gastando A 


munición a destajo y volando edificios, y sinponer 
un ejemplo tan exagerado simplemente con yer las 
noticias les bastaría. 

Y creo que un niño por decirlo de algunamanera 
se dejara influenciar mas por una persona que salga 
porla televisión revanando cabezas y gue sabe 
que es real que por un dibujo que no tient 
real, porque no hace falta ser muy li 
mayor para ver y entender la difere: 
que es real y lo que no o al menos eso es lo que yo 
creo. Y aparte de eso es que se creen que todos 
los que miran " dibujitos " son unos críos, que aún 
vanaE.G.B y notienen ni voz ni voto. 

También puede ser, que simplemente necesiten 
algo con que meterse o que no les guste lo Japonés 
nada que tenga que ver con ello, y eso si yo no 














meequivoco se llamaracismo o xenofobia. Quizás 
se metan con el manga porque tengan rabia de la 
esplendorosa cultura Japonesa y de que su socie- 
dad sea muchísimo más perfecta que la nuestra, 
por no hablar del poder económico y de que 
tengan uno de los índices de criminalidad más 
“bajos del planeta. 
Yase han intentado muchas artimañas para sacar 
las series sobre manga y en especial DB, por 
suerteno todas han tenido éxito, porejemplo Tele 
Madrid tuvo que parar la emisión de DB por las 
esque había sufrido. 
de eso hace ya tiempo en un TP salió un 
'o que era el.colmo de las barbaridades, en 
ese artículo se deformaba tanto la información que 
ya era inaceptable, por ejemplo decía que los 
J apoheses no emiten series violentas y si lasemiten 
lo haden de madrugada, y que si hacen series 
v iolehtas son para venderlas al extranjero, vaya 
jeta imás dura el que escribió el artículo, la verdad 
es que si algún día lo pillo va ir al Tibet de gratis. 

Y a que cualquiera que no esté enterado del mogo- 

llón: y léael artículo pensará que los Japoneses son 

unos pecadores. ¿ 

Y yo digosiesas pandillas de lunáticos presionan a 
+lascadenas televisivas, porque no lo hacemos 
osotros- haber quien puede más, pues si lo pensáis 
n MOSOLTOS somos su principal audiencia, ya que 
O Vemos sus programas pierden audiencia y eso 
quieredecir que pierdén dinero. 










Y siellos consiguen firmas para sacarlas, nosotros 


podemos conseguir aún más para que las pongan, 
siellos presionan a la cadenas, a nosotros nos 


* basta.coh no ver sus series y punto, ya que no creo 


que nos 
cuarta yez 
Conclusi 







amos mucha cosa, total para ver por 
ilor Moon. 
reo que ha llegado el momento de 


dejar de agachar la cabeza y de empezar a dejar 
las cosas claras de una vez por todas, ya que si nos 
lo proponemos lo podemos conseguir. Y desde 
aquí hago una llamada atodas la revistas, fanzines 
y aficionados en general para que hagamos frente a 
estos ataques demagogicos. 


EL TIO LUCÓN. 











ZONA DE GUERRA 


Bienvenidos a esta sección, aquí puedes expresar tus opiniones sobre 
lo que quieras, ya sea persona o institución, lo único que pedimos es 
que no enviéis anónimos, ya que eso es de cobardes pecadores. No 
se admiten las criticas sin sentido. A continuación un ejemplo. 


Ejemplo: A versi me devuelves los 
tomos de U-jin, ya que debe hacer 
mas de un mes que te los deje, y aun 
no los he olido. Y haber si dejas de 
haceresas guarreridas españolas con 
tu novia, ya que cada vez que lo 


hacéis me tengo que mudar de ciudad. 


Oal menos intenta no convertirte en 
Chojin. Y si lo haces sacate las 
mingas en otrositio chatin. 


El Tio Lucón (Japón). 


YOKOKU - ZONA DE GUERRA 
C/Recs, n” 28, esc.D, 3"-1*. 
43201 - Reus (Tarragona) 


Sería de agradecer que las cadenas 
televisibas, como Antena 3 dejen de emitir 
las mismas series una y otra vez. Ya que al 
menos a mi me cansa verel mismo episodio 
por novena vez, pero claro esos memos de 
la T.V se ve que no lo entienden. Aunque 
quizás piensen que los que miran la caja 
tonta sean eso, unos tontos. Y puesto que 
somos unos tontitos se nos puede poner 
cualquier cosa y las veces que quieran. 
También estaría bien que Antena 3 se 
dignara a poner Yu Yu Hakusho de una 
puñetera vez seria de agradecer, ya segun 
dicen es la mejor cadena de T.V de España 
y que es dirigida por unos competentes 
directivos, aunque creo que de competentes 
tienen bien poco... 


José Menéndez ALbán (Barcelona). 
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¡Qué!, hacía tiempo gue nonos 
veíamos (buenoes [fi P o 

un decir). Y ya que, 
estamos aquí podría-* 
mos hablar de Akira 
Toriyama, por ejem» 
plo. 

Y empezaríamos di- ¡l 
ciendo que última- 
mente hay mucho mo-', 
vimientoen loreferente' 
aeste autor, libros 
especiales, juegos de 
consola, etc. 

Uno delos mejores «¿a 
librosquesehan y 





sacado hasta aho-| 

ra ha sido el 4 

¿dossier defi-: 

nitivo? Dragon: 
BalldelStudio l 

INU el cual es de; 

gran calidad en + 

cuantoalo A (A 
referentea /, E 
lostextos 1, úl 
como alos gráficos. Este libro se 
centra mayormente enDragon 
Ball pero con secciones tan 
originales como pueden serla de 
los dobladores, los objetos de la 
serie, los ataques y las pifias. Y 
un artículo bastante extenso 
sobre las bandas sonoras de las 
queextrañamente se había 
hablado muy poco. 

También ha aparecido otro libro 


sobre Toriel cual lo ha sacado 
Neror 



















































Ediciones Camaleón, este 
habla más en general y no se 
centraen ninguna obraen 
concreto, 


pl Seguro > que muchos de vosotros 





endréis en 


manos algún 
número de Dragon 
Fall. el cualestá  *%- 

hecho por el Hi No Tori 
Studio, la verdad es que nos 
tenemos que quitar el sombrero 
por el buen trabajo que están 
realizando ya sea en el apartado 
de dibujo como en el de los 
guiones, y esperamos que sirva 
de guía para el resto de los 





dibujantes españoles. 
Saliendo del marco español nos 
encontramos que Bandai ha 
sacado el juegoGO! GO! 
Ackman y la casa Square ha 
sacado el Chrono Trigger un 
juego deR.P.G (rol playing 
game) en el cual se nota la marca 
inconfundible de Torien los 
dibujos, el juego es muy bueno y 
puede estar a la altura del Final 
Fantasy MIL. 
Siguiendoenlalíneaconsolera 
podríamos hablar del nuevo 
juego Dragon Ball Z para la 
SN, la verdad es que no sabe- 
mos mucho pero os podemos 
Heeie que es de R.P.G y de que 
gf/empieza desde el 
Principio de la serie, 
y Os podéis encontrar 
on Torinjinka (el que 
; ps ue líder de la banda 
=" de lo conejos) o 
con Buyon, que si lo 

A "recordáis, era ese 
—MoONstruo gordo y grande al 
que no le afectaban los Kames 
de Gokuh y que residía en la 
Muscle Tower de la Red 
Ribbon, es de la casa Bandai. 
Junto a este ha salido otro para 
la Game Boy. Como se suele 
decir todo lo bueno se acaba y 
ahora os dejo con Francisco 
que os contará lo último de 
Dragon Ball. 


UROTSUKIDOJI. 








Habíamos dejado la historia en una 
situación critica : La llegada del 
nuevo y maléfico Majin Boo al 
templo de dios. Esto ocurría en el 
capitulo del manga 486 (Shonen 
Jump 41) y que coincide con el 
final (aproximadamente) del tomo 
40. Ahora unos 
meses después 
en Japón se está 
conmemorando 
el capitulo 500 
de DB, que 
significa unos 10 
años de serie 
continuada. 
Paginas en color, 
posters, calenda- 
rios absolutamen- 
te gratis en el 
interior del 
Shonen Jump, 
ferias y conven- 
ciones cuyo tema 
principal es DB, 
celebran este 
evento. Pero 
volvamos con la 
historia, y que 
este prólogo os 
sirva para 
comprobar que 
el éxito del cual 
la serie goza en 
Japón es 
inmenso... 

La llegada de 
Boo a la torre, 
había dejado a 
todos los amigos 


de Gokuh (ya falacia. 


conocidos como 


Z-family) boquiabiertos. Mientras 
tanto Gokuh seguía en Kaioh Shin 
Kai supervisando el ritual al cual 
estaba sometiendo Kaioh Shin Jiji 
(abuelo Kaioh Shin) a Gohan con la 
promesa de un poder que supera sus 
propios limites. 





Pues bien Boo llega a la torre con la 
intención de pelear contra Gotenks 
(la fusión de Goten y Trunks) cuyo 
poder había visto ya anteriormente. 
Piccolo actuando como portavoz del 
grupo le pide calma y le ruega que 
espere a que el guerrero esté listo. 
Piccolo gana 
tiempo para que 
mientras tanto 
Goten y Trunks, 
mejoren su técnica 


la sala del espíritu 
del tiempo. 

Fruto de esta 
espera aburrida, 
Boo demuestra su 
poder lanzando 
millones de rayos 
de la palma de su 
mano, dirigidos a 
los corazones de 
todo ser humano. 
Causando así un 
holocausto total al 
que tan solo 
sobreviven 
Mr.Satan y su 
perro (de nuevo 
perdonados), y 
Ten Shin Han y 
Chaoz. No 
bastándole con 
esto asesina a 
Chichi, que en un 
ataque de nervios 


A o utar de que Got Es ma lesa, Eaa decéd le ataca. Final- 
hacer un pequeño aperitivo con los residentes del 


mente Piccolo le 
acompaña a la 

sala del Espíritu 
del Tiempo para 
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evitar males mayores. Allí le. esperan 
Goten y Trunks que en el interior 
han tenido' tiempo para practicar 
como-Gotenks.-Finalmente la batalla 
comienza dentro de la sala, con 
Piccolo como espectador. Al 
principio el.combate lo domina Boo 
que contrarresta todos los ataques 
enfurecidos de Gotenks. 

Así que Gotenks se convierte en 
super Saiyajin (hasta ahora no lo 
había hecho), haciendo que el 
combate sea más igualado. Gotenks 
tiene las de ganar cuando utiliza una 
nueva técnica conocida como Ghost 
Kamikaze Attack “La-técnica crea 
una replica fantasma de Gotenks con 
una fuerza-similar. a la suya y Boo se 
ve:en algún. apuro para fustigar los 
ataques de Gotenks:y su fantasma 
pero finalmente lo deshace. Piccolo 
ve-como poco a poco Gotenks 
pierde terreno así que opta por.una 
opción desesperada: destruir la 
puerta de la sala del Espíritu de 
Tiempo de modo que.los.tres (odos 
4) queden encerrados pará siempre. 
Piccolo aprovecha el furor de la 
batalla para destruir con-un rayo de 
energía dicha puerta, ante la atónita” 
mirada de Gotenks, el-cual se 
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desespera ante 
esta acción. 
Mientras, 
Gotenks replica a 
Piccolo su acción, 
Boo comprende 
la intención de 
Piccolo y crea un 
portal por el cual 
escapa al exte- 
rior. De esta 
forma el único 
que-podía haber 
sido una amenaza 
para Boo queda 
atrápado enel 
interior. Boo ya 
fuera de la'sala 
mira“a los aterro- 
rizados compañeros de Gohan 
(Krilin, Vamsha, Muten, Bulma, 
Videl, Dende, etc) y decide 


convertirlos en chocolate para.cálmar 














ar el nivel ¿ 
olo observa 
igual que 


na ifmensa 


habían conseguido 
de Super Saiyaji 
la metamorfosis, 


Gokuh le hace a 


cabellera y un in e. Como 
Super Saiyajin 3 1plia 
salida a través de la len él y 


Piccolo. Be 
En el exterior de la sala descubren 
horrorizados que Boo ha acabado 
con todos sus amigos, ah ré ellos 
dos, junto con Chaoz. Ten Shi ;A 
Mr.Satan son los únicos E 
del planeta. Gotenks esta 
toda su furia y arremete 
poder contra 838%, Al 4 
planeta estásdesierto, no deben 
preocuparse en usar todo su poder. 
De esta forma pelean a través de 
ciudades y arrasan terrenos enteros. 
Piccolo sigue el combate a cierta 
distancia. Finalmente, parece que 
Gotenks controla la lucha hasta el 
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su voraz apetito, y así lo hace. 
Gokuh, que espera impaciente a que 
Gohan finalice suentrenamiento en 


- Kaioh Shin Kai, observa a través de 


'una'bola de cristal, junto a Kibito y 
Kaioh Shin la muerte de sus compa- 
ñeros... 

En el interior de la sala, Gotenks y 


“Piccolo no se resignan y es entonces” 


cuando el primero le:revela uma cosa 
que nadie se esperaba, y es que 





punto-de dañar:a Boo (el cual se 
regenefa constantemente), lo sufi. 
ciente como para-lanzarle un Kame- 
Háme Ha definitivo, pero:cuando lo 
vaa hacer, el tiempo de fusión 
acaba, y Gi se convierte en 
Goten y Trunks: se regenera y 
parece qué ya no.les queda ninguna 
esperanza ya que para volver a ser 
Gotenks deben esperar un rato de 
descanso. Pero cuandolo:va a 




















hacer, nos sorprende de nuevo 
cuando cansado de la pelea, se 
pone a dormir la siesta sin eliminar- 
les. Pero de todos modos es alargar 
la agonía ya que cuando Boo se 
despierte no podrán hacer nada. 
Pero no olvidemos el ritual al cual 
Kaioh Shin Kai está sometiendo a 
Gohan y 
que ahora 
ha 
finaliza- 
do. 
Gohan 
sigue 
teniendo 
el cabello 
Oscuro 
pero 
supera de 


buen , _ 


Tras manir Tenshión 


grado la 
fuerza del 
Super 
Saiyajin. 
Gohan se despide de su padre y 
después de que Kibito le ofrezca 
unas ropas iguales a las de este se 
transporta a la tierra donde se 
enfrentará con Boo. Gohan posee un 
poder similar al de Gotenks pero es 





mucho más estable, lo cual hace que 
este se prevea como combate 
definitivo. Gohan se enfrenta a Boo 
y domina el combate desde el 
principio, vapuleándole con una 
serie de patadas y puñetazos que le 
"abollan" la carrocería. Gohan 
controla el combate y obliga a Boo a 
utilizar una de las últimas técnicas 
más utilizadas últimamente, la 
autoexplosíon. Boo se dispone a 
explotar y Gohan al cerciorarse de 
las intenciones de Boo se aleja 
llevándose con el a Piccolo y a los 
pequeños de modo que la explosión 
no les alcance. Una vez lejos se 
encuentran a un desorientado 
Mr.Satan y con Dende que sobrevi- 
vió a la masacre en la torre y los 6 
preparan una estrategia para derrotar 
a Boo, ya que saben que es capaz 
de regenerarse incluso del mismo 
humo. 

Como temían Boo regresa, y al ver 
que no tiene nada que hacer contra 
Gohan decide tragarse (ahora de 
una forma más sutil) a Goten y 





Trunks (de nuevo fusionados en 
Gotenks) y a Piccolo. De modo que 
aumenta su poder e inteligencia. 
Incluso su aspecto cambia y ahora el 
demonio Boo posee un aspecto más 
humano y refinado. Ahora han 


Han. Dende y Mr.Satan son las únicas 
opciones posdles con las que fusionarse Gobut. 





cambiado las cosas Boo es el que 

vapulea a Gohan. Aunque Gohan 

tiene suerte de tener a Dende que R 
de su parte le cura las heridas. 

Como Boo posee la inteligencia se 

da cuenta y le lanza un rayo mortal a Y” 
Dende. Pero el rayo es desviado in 
extremis por alguien... Ten Shin A 
Han, Tenshin ha vuelto a la escena PM 
después de mucho tiempo y aunque 

no puede plantar cara a Boo es un 

apoyo ideal. Boo rabioso decide 


acabar con todos de una vez por 
todas y de paso con la tierra y 
comienza a crear una bola de energía 
que tiene como fin destruir el 


planeta, Gokuh en el Kaioh Shin Kai, 


observa impotente todo a través de 


NOROKUE!) 




















la bola y es entonces cuando 
Kaioh Shin Jiji le ofrece la 
oportunidad de volver a la vida a 
cambio de la suya misma. 

Gokuh acepta y en un momento la 
corona pasa de una cabeza a la 
otra... Gokuh está vivo de nuevo. 
Pero esto no va a ser la única 
ayuda que recibirá del viejo, ya 
que también le ofrece una fusión 
automática y sin limite de tiempo 
que consigue a través de los 
pendientes que lucen los Kaioh. 
Basta con que dos personas se 
pongan uno cada una y se miren 
fijamente y ya está. Como 
conejillos de indias utilizan a 
Kaioh Shin Kai y Kibito que 
efectivamente acaban formando un 
híbrido de gran poder. Ahora es 
el momento de volver a la tierra. 
Gokuh llega (como de costum- 
bre) en el momento preciso ya 
que el poderoso Boo está a punto 
de destruir la tierra, con Gohan 
,Dende, Ten Shin y Mr.Satan 
incluidos. 

Para detenerle Gokuh le lanza un 
Kienzan (disco de energía) que le 
secciona de cintura para abajo. 
Boo vuelve entonces a unirse no 
sin antes matar a Ten Shin de una 
patada. Gokuh reconoce que ni él 
convertido en Super Saiyajin 3 
podría derrotar al monstruo, pero 
si se fusiona a Gohan gracias a los 
pendientes, lo conseguirán. 
Desgraciadamente cuando Gokuh 
lanza el pendiente a Gohan 
accidentalmente se pierde en una 
grieta. Ahora Boo tiene la 
oportunidad perfecta para 
deshacerse de ellos. Pero el 
tiempo de la fusión de Gotenks y 
Trunks se acaba, y Boo pierde 
mucha fuerza, así que opta por 
asimilar a Gohan, y lo consigue 
gracias a una parte secionada de 
su cuerpo que se traga a Gohan. 
Ahora Boo es aun más humano y 


Vegetto en un segundo. Boo acorra- 
lado utiliza su técnica más mortífera, 
convirtiendo a Vegetto en bola de 
chicle (24). Pero esta vez la bola 
de chicle posee conciencia y golpea 
y atraviesa al demonio, el cual ante 
un enemigo tan escurridizo se ve 
obligado a devolverle su forma. Pero 
antes de que Vegetto pueda hacer 
nada es engullido por una de las 
partes seccionadas de Boo y 
asimilado por el mismo. Aunque un 
segundo antes Vegetto crea un 


escudo con el cual se protege... 


a 
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Próximamente : 





- El interior de Boo. 





duramente lo atraviesa con una d =4 
el - La destrucción del planeta 
especie de lanza de energía sólida 


con la que le zarandea. Boo de Tierra. 
nuevo, regenerado contraataca con - La batalla final en KaiohshinfM 
una replica del Ghost Kamikaze Kai (o eso parece). 


Attack de Gotenks creando 5 
replicas del mismo. Pero son 
es más poderoso y a Gokuh solo le destruidas por cinco rayos de 
queda la alternativa de fusionarse 
con Mr.Satan, pero antes de que 
pueda asimilar semejante tontería 
capta una energía en la otra punta 
del planeta : la de Vegeta. Vegeta, 
muerto y luciendo la corona en su 
cabeza, ha sido traído a la tierra por 
Baba, al menos por un día. Gokuh 
se teletransporta allí y tras explicar 
lo sucedido a Vegeta, le pide que 
se fusionen antes de que Boo llegue. 
Vegeta nos sin mostrarse reacio por 
orgullo propio, finalmente accede. 
La fusión es automática y la presen- 
cia el mismisimo Boo que acababa 
de llegar. El resultado de la fusión es 
un simbiote de ambos Saiyans y que 
recibe el nombre de Vegetto (Vege/ 
ta-Kakaro/tto). 

Vegetto se convierte en Super 
Saiyajin y vapulea a Boo de mala 


manera. Después de golpearle 

















En este número, lo primero 
que voy a hacer es disculparme por 


no comentar el juegos que os prometí 


el número pasado. Me refiero a 
Dragón Ball Z 3. Aunque imagino 
que suponéis 

por qué. 

Según el 

nombre de 

arriba este 

apartado sirve 

para comentar 

las ultimas 

NOVEDA- 

DES que han salido al mercado, y 


YU YU 
Que puedo deciros de este 
juego... ES BUENISIMO. Namco 
ha realizado un "Peazo" de juego 
increíble. El argumento, como lo 
diría... En pocas palabras seria un 
torneo de todos los personajes de 
la serie y que gane el mejor, pero sin 
duda alguna lo mejor es jugar. La 
primera vez que ves este juego, te 
cae la baba, pero cuando juegas... 


ALUCINAS. Esta maravilla de 
juego se debe a el famoso TECMO 
THEATRE. Algunos os preguntaréis 
que es el TECMO THEATRE, 
para que tengáis una idea es un 
sistema de juego que realmente se 
parece mucho a el sistema utiliza- 
do en la producción de animes 
basado en scrolls y movimientos. En 
pocas palabras, como si estuvierais 
viendo la misma serie. Esta tercera 





DEQJUEGOS, NOVE 
GO! GU: Ava. 


Dragón Ball Z 3 hace tiempo que ya 


ha salido. Este número os voy a 
hablar de una de las últimas creacio- 
nes de Akira Toriyama, me estoy 
refiriendo a GO! GO! 
ACKMAN. 
El argumento es 
sencillo, el supuesto 
angelito llamado 
Raiharu quiere 
liquidar a nuestro 
amigo Ackman y a 
su mascota, contra- 
tando a unos mato- 
nes para que le hagan el trabajo 
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parte utiliza el mismo sistema que el 
primer juego, ya que el 2 como os 
estuve comentando en el número 
pasado es de tipo Street Fighter 2. 
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sucio. Detrás de este argumento 
sencillo está un juego muy bueno 
en todos los aspectos. 

Gráficos muy bien hechos, músicas 
bien realizadas, unas FX correctas y 
sobre todo muy adictivo y variado. 
El juego consta de 5 largas fases, 
que para que tengáis una idea, po- 
drás cojer un coche, nadar, iren lan- 
cha, jet, o simplemente a pie. 
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El aspecto técnico está perfecta- 

mente realizado, la música también, 
y todo vaya, solo tiene un defecto... 
La dificultad en modo «Tournament» 


LAS PUNTUACIONES 
UCA CU (UN y NTUTATO ES) 


OA IN 


MINO 


SONIDO FX: 


ADICCION: 


en casi todas las pantallas. 
- Lo Malo: La facilidad 
de los enemigos finales. 


Tota! 85% 





RAFICOS: 89% Fe YNTCOXA 
EE MUSICA: 89% 


94% 


94% 


NE ADICCION: 92% 


— Lo Bueno: El parallax 


— Lo Bueno: La pre- 


sentación, los 17 protas. 


- Lo Malo: Pocos es- 


92% 


cenarios. 








Todos los amantes de la serie 


Gundam este mes estáis de suerte 
ya que podréis saber como es uno 
de los últimos juegos de Bandai. 
Me estoy refiriendo a «G-Gundam», 
(por cierto, no es otro de cientos 
de miles Super Deformers, se trata 
de los auténticos Gundam). El 
argumento no es ningún Best-Seller, 
los bueños contra los malos, pero 
pasemos de chorradas y vamos a lo 
que es el juego. Hombre, que nos 


Y por último otro juega del 
que seguro os sonará el nombre 
«Gon 
Parece que otra vez Bandai se basa 
para hacer sus juegos en la obra de 
algunos mangakas. Primero vamos a 
hablar del argumento... 

Gon, nuestro pequeño amigo, está 
tan tranquilo durmiendo, y de 
repente un mono un poquitín mangui, 
le roba la comida que había dejado a 
su lado para comer después. Cuan- 
do Gon se da cuenta del susodicho 
robo, se cabrea, y intenta por todas 
las maneras posibles recuperar lo que 
por derecho era suyo. Con este 
argumento bastante divertido (Sobre 
todo si veis la presentación) comien- 
za un juego de plataformas y arcade 
muy simpático pero un poco pobre 
en algunos sentidos. La idea es 
buena, pero como casi siempre, 
Bandai mete la pata, unos gráficos 





respecta a mi gusto eran buenos 
solo han podido hacer un juego que 
pasara desapercibido. 


encontramos... Otro juego tipo 
S.F.2. (Parece que a los japoneses 
les ha dado fuerte con los juegos de 
lucha). Si, exactamente, otro juego 
de mamporros y galletas. En lo que 
respecta al apartado técnico, nada 
del otro mundo, buenos gráficos (lo 
mejor del juego), una música 
bastante mala, unos efectos... 
pasables, y-úna adicción... también 
pasable. Realmente una pena, ya que 
de unos personajes que en lo que 
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pasables pero decorados casi nulos, 
la música .... ¿Es qué hay música?- 
Puede ser que sea ese ritmillo que a 
veces se oye entre fase y fase; y por 
último la adicción 


lo único que vale realmente la pena 
del juegos es cuando nos matan, 
debido a que sale una escéna 
bastante divertida y lafase de modo 
7. Por lo demásiun «Sub» justillo. 


Que más os puedo decir, aparte que 


LAS PUNTUACIONES 


Jueco: Gon 

TIPO DE JUEGO: /ARCADE 
(ACC 0 
MIT, 56% 
SONIDO FX: 69% MONO LO 
ADICCION: 83% 


— Lo Bueno: El tamaño —- Lo Bueno: Cuando 
de los sprites. corre y cuando te matan. 
- Lo Malo: La pésima - Lo Malo: Los decora- 


Música. dos y la música. 
81% 88% 
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Hola a todos, qué, ¿como 
estáis?, yo mira aquí contestando 
el correo de Yokoku, aunque se 
de cierta persona que lo tendría 
que estar haciendo en mi lugar 
y...., la pobre está estudiando, 
venga desde aquí le enviamos un 
sobre con unos cuantos ánimos 
para ver si enel próximo numero 
puede contestar vuestras cartas, 
¿vale?. 

Vamos con el correo. 


Alberto Raba Gómez (Barce- 
lona) es otro fan incondicional 
de Y ota y Ai, que nos remite 
unas cuantas dudas y preguntas 
sobre el cómic japonés en 
general: 

"¿Sabes si Norma continuará 
con laedición de Video Girl 
Ai?", pues hombre la pregunta 
nos llega tarde ya que como 
habrás podido comprobar tú 
mismoel número 13 de V.G.Ai 
está en todas las librerías y 
kioscos de España. También se 
considera un fiel seguidor de 
cuantos fanzines se editan, lo 
cual me parece bastante bueno 
sobretodo teniendo en cuenta 
que en España si no fuera por la 
diversidad de fanzines que hay, 
lainformación que tendríais sería 
prácticamentenula. 

Jesús Martinez (Valencia), 













































nos manda felicitaciones atodos 
los que hacemos este fanzine, 
gracias. Le encanta Masaomi 
Kanzaki (Xenon, Street Fighter 
ID) y nos pide los nombres de los 
libros de ilustraciones que haya 
realizado Haruiko Mikimoto, 
mejor te digo lo mejores, tú te 
los miras en la librería y te 
compras el que más te guste, 
para mi el mejores ElverZ, 








otro que está muy bien es el 
Movementenel que serecopilan 
sus primeros trabajos. También 
nos pregunta: ¿cuando pondréis 
un artículo del Street Fighter Il 
de Kanzaki?, como ya habrás 
podido ver en este número se 
encuentra la respuesta. 


Susana Escalante (Valencia), 
nos confiesa que está enamorada 
de Yota y Shun (Saint Seiya), la 
verdad es que no son pocas las 
chicas enamoradas de estos 
personajes, que tendrán..., lo de 
la portada a color en Yokoku, 
yalotienesrespondido, el papel 
satinado, pues más o menos, y lo 
de más páginas...., a esperar al 
especial Salón del Cómic, ¡ah! 
Si, no os había dicho lo del 
special, bueno pues estamos 
preparando para Mayo un 
especial leraniversario, con más 
páginas y quizás alguna sorpresa 
más, aunque mejor me callo y 
continuo contestando cartas. 
Aitor Fuentes (Tarragona), 
dice que sus series favoritas son 
Appleseed y V.G.Ai, adecir 
verdad a mi también me gusta 
Appleseed, aunque en esta obra 
Masamune, acaba perdiéndose 
el mismo en uno de sus cyber- 
embrollos, quizás poreso es 
algo confusa. De Shirowte 











recomiendo Orion, es la que más 
me gusta de este autor, si bien es 
cierto que las notas a pie de 
página no faltan. Pregunta 
también sobre la perioricidad de 
Yokoku..., pues hombre tam- 
bién nos gustaría a nosotros que 
fuera mensual, pero la mayoría 
de los que lo hacemos estudia- 
mos, y además muchos colabo- 
radores colaboran con otros 
fanzines, site digo la verdad 
hacerlo mensual me parece 
prácticamente imposible, bueno 
exceptuando el especial que 
estamos preparando, ya vere- 
mos. 


Gemma Puente Ballester 
(Barcelona), como a tantos 
millones de aficionados leencan- 
ta V.G.Ai, sino me equivoco de 
momento todos los que han 
salido en el correo les gusta esta 
serie. Nos pregunta sobre 
D.N.A2, supongo que tus 
preguntas se verán respuestas en 
elarticulo de María, también 
pregunta sobre Ah! My 
Goddess, tan solo te digo que la 
publicará Planeta, lo demás lo 
puedes encontrarenel articulo 
sobre la serie que hay en este 
número. Dice que le gustaría ver 
algún S.D de V.G.Ai, sino me 
equivoco en esta página hay uno 
muy majo de Ai. 


Oscar Perez Rabacio (Alican- 
te), me gusta que después de 
llevar desde nuestro núm.. 1 
leyéndonos, te hayas animado a 
escribirnos., a ver sitomáis 
ejemplo. En cuanto aexplicarte 








el argumento de Tenchi Muyo y 
Zetsuai, mejorte encomiendo a 
nuestro próximo número enel 
que a buen seguro que verás tus 
dudas resueltas, con alguna que 
otra sorpresa. Dice que sus 
series favoritas son además de 
V.G.Ai, Ranma 1/2 y Gun 
Smith Cats. Estoy de acuerdo 
contigo en que siaalguien le 
gustaalgo, no debe avergonzar- 
se de que se sepa. Clamp ha 
empezado otra serie sobre la 
queen breve tiempo encontrarás 
informaciónen Yokoku. 


Elena Lopez Reche (Alcoy, 
Alicante), que nos remite un 
dibujo muy bonito, lastima que 
esté hecho con lápiz, os tengo 
que deciralgo¡TINTA!, segui- 
mos, veo que eres una fan 
declarada de los Caballeros del 
Zodiaco (Saint Seiya), y con 
respecto a mi el personaje que 
más me gusta es Shiryu, caballe- 
ro del Dragón. La censura en 
Japónes una censura oficial, ni 
de los dibujantes, ni de la edito- 
rial. Es obra del estado, que 

















puede multarauna publicación, 
por saltarse las normas. Y, por 
últimote agradezco las felicita- 
ciones y paso tu votación al 
encargado del ranking. 


No os extrañéis de que muchas 
de vuestras peticiones se vean 
cumplidas, sobretodo en cuanto 
aartículos serefiere. 

Y esto es todo por este mes, 
seguid disfrutando con vuestros 
mangas favoritos y..., esperad 
meestán diciendo algo desde la 
redacción, ¡ah! Si, si queréis 
enviaralguna colaboración, 
dirigíos ala dirección de siem- 
pre, pero no olvidéis escribirme, 
que después paso lista y como 
alguno me falle...¡Sayonara!. 


Carlos Loriente. 


¡Ah!, se me olvidaba la direc- 
ción: 


Yokoku - Japan Post 
C/Recs, n* 28, esc.D, 3"-1*. 
43201 - Reus (Tarragona). 
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Estos son los rankings que hemos confeccionado con las car- 
tas hasta ahora recibidas, recordad que podéis votar a las 
series aquí citadas, y también a las que no estén, vuestras 
SAS siempre, indicando en una 
esquina "ranking", si por casualidad escribieráis al correo, y 
pe también vuestro ranking, no hay problema. sd 
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